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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran interaktif dengan berorientasikan teori Van Hiele yang 
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi dimensi tiga di 
kelas X SMA. Metode penelitian pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian ini mengadopsi prosedur pengembangan 4 tahap menurut 
Newby (2000), yaitu planning, instructional design, pengembangan, 
dan test. Populasi terukur dalam penelitian ini adalah guru matematika 
dan siswa kelas X tahun ajaran 2014/2015 di SMAN 1 Tekarang, 
SMAN 9 Pontianak, dan SMK SMTI Pontianak. Sampel yang diambil 
terdiri dari 36 siswa dan 2 guru SMAN 9 Pontianak, 35 siswa dan 3 
guru SMAN 1 Tekarang, serta 36 siswa dan 1 guru SMK SMTI 
Pontianak. Produk yang dihasilkan berupa CD pembelajaran simulasi 
interaktif untuk materi dimensi tiga yang telah dinilai sangat layak oleh 
ahli dengan kategori sangat valid. Hasil uji coba produk menunjukkan 
produk mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi 
dimensi tiga. 
Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Teori Van Hiele, 
Motivasi Belajar 
 
Abstract: This study aims is to develop interactive learning media 
based on Van Hiele theory which can improve student learning 
motivation at three-dimensional subject in senior high school tenth 
grade. The method used in this research adopts 4 phase development 
procedure according to Newby (2000), were planning, instructional 
design, development, and test. Population measured in this study are 
math teachers and students in the 2014/2015 academic year tenth grade 
from SMAN 1 Tekarang, SMAN 9 Pontianak, and SMK SMTI 
Pontianak. Samples taken consisted of 36 students and 2 teachers from 
SMAN 9 Pontianak, 35 students and 3 teachers from SMAN 1 
Tekarang, and 36 students and 1 teacher from SMK SMTI Pontianak. 
The product of this research is a CD interactive learning simulation for 
three-dimensional subject that have been rated highly qualified and 
valid by experts. The trial of the product results showed that it can 
improve student learning motivation.  
Keywords: Interactive Multimedia, Van Hiele Theory,  





alah satu cara agar pembelajaran matematika komunikatif dan menyenangkan 
siswa adalah dengan media interaktif yang dapat mengajak siswa ke dunia 
matematika melalui proses. Proses pemahaman yang dilakukan dengan 
pembelajaran yang menarik dapat membuat pembelajaran matematika yang abstrak 
menjadi menyenangkan sehingga merangsang kemampuan berpikir siswa. Sesuai 
dengan amanat dalam UU 19 Tahun 2005 pasal 19 ayat 1 yang berbunyi: “Proses 
Pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, 
menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, 
serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, sesuai dengan bakat, 
minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik.” 
Setidaknya ada dua komponen yang berperan dalam mencapai tujuan 
pendidikan, yaitu guru yang berperan sebagai fasilitator dan siswa yang berperan 
sebagai subjek belajar. Peranan guru sebagai fasilitator adalah  membantu siswa 
memecahkan masalah belajar yang dialaminya. Dalam menghadapi globalisasi 
kehidupan yang modern, sehingga Departemen Pendidikan Nasional terus 
berinovasi dalam dunia pendidikan khususnya Kurikulum. Dalam kurikulum 2013, 
pembelajaran Teknologi Informasi dan Komputer (TIK) terintegrasi ke dalam 
setiap mata pelajaran, tidak terkecuali matematika. Sehingga peran guru dalam 
Kurikulum 2013 adalah membimbing siswa agar memiliki pengalaman langsung 
dalam pembelajaran matematika melalui pembelajaran yang menggunakan media 
berbasis komputer.  
Kendala terbesar saat ini adalah guru belum mampu merancang dan 
menghasilkan media pembelajaran yang berbasiskan teknologi informasi dan 
komunikasi untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Sedangkan media yang 
dibutuhkan adalah media pembelajaran yang berbasis komputer dan animasi 
interaktif. Hal tersebut didukung oleh hasil analisis kebutuhan yang dilakukan pada 
7 guru matematika dan 107 siswa kelas X tahun ajaran 2014/2015 di SMAN 1 
Tekarang (28 Maret 2015), SMAN 9 Pontianak (25 Maret 2015), dan SMK SMTI 
(6 April 2015) menunjukkan bahwa guru dan siswa membutuhkan sebuah 
pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi dimensi tiga. Bersamaan 
dengan analisis kebutuhan tersebut juga dilakukan analisis motivasi belajar siswa 
pada sekolah-sekolah tersebut yang menunjukkan motivasi belajar 49% siswa 
rendah. 
Sedangkan motivasi merupakan salah satu hal yang berpengaruh pada 
kesuksesan aktifitas pembelajaran siswa. Tanpa motivasi, proses pembelajaran 
akan sulit mencapai kesuksesan yang optimum. Hal ini sesuai pendapat Nashar 
(2004:11), motivasi belajar yang dimiliki siswa dalam setiap kegiatan pembelajaran 
sangat berperan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa dalam mata pelajaran 
tertentu. 
Motivasi dalam penelitian ini mengacu kepada motivasi model ARCS yang 
dikembangkan oleh Keller (1983). Pengelolaan motivasi model ARCS meliputi: 
Attention (Perhatian), Relevance (Relevansi), Confidence (keyakinan/rasa percaya 
diri siswa), dan Satisfaction (Kepuasan). 
Attention (perhatian) artinya peserta didik yang mau belajar harus memiliki 




bangkit antara lain karena dorongan ingin tahu. Oleh sebab itu, rasa ingin tahu 
peserta didik perlu dirangsang melalui cara-cara baru dan unik. Seperti metode 
diskusi, bermain peran, simulasi, demonstrasi, dan sebagainya. Bisa juga dengan 
media film, tape, video, tranparansi, dan lainya. 
Relevance (kesesuaian) artinya motivasi belajar akan tumbuh bila peserta 
didik merasakan bahwa apa yang dipelajari itu mempunyai kesesuaian manfaat 
langsung secara pribadi. Strategi untuk menunjukkan relevansi di antaranya; 
memberikan contoh, latihan, atau tes yang langsung berhubungan dengan kondisi 
peserta didik atau profesi tertentu; menyampaikan kepada peserta didik apa yang 
dapat mereka peroleh dan lakukan setelah mempelajari materi pembelajaran; 
menjelaskan manfaat pengetahuan, keterampilan; atau sikap serta nilai yang akan 
dipelajari dan bagaimana hal tersebut dapat diaplikasikan dalam kehidupan. 
Confidence (kepercayaan diri) artinya belajar secara aktif, perlu dihilangkan 
kekhawatiran dan rasa ketidakmampuan dalam diri peserta didik. Peserta didik 
perlu percaya bahwa ia mampu dan bisa berhasil dalam mempelajari sesuatu. 
Strateginya antara lain; menyusun pembelajaran ke bagian-bagian yang lebih kecil 
sehingga peserta didik tidak dituntut untuk mempelajari terlalu banyak konsep baru 
sekaligus. 
Satisfaction (kepuasan) artinya bahwa motivasi belajar baru mampu 
menghasilkan rasa puas untuk mendorong tumbuhnya keinginan untuk tetap 
belajar. Dengan demikian, peserta didik akan termotivasi mencapai tujuan yang 
serupa. Demi meningkatkan dan memelihara motivasi peserta didik, guru dapat 
memberikan reinforcement (penguatan) berupa pujian, pemberian, kesempatan, 
atau bahkan pemberian hadiah. 
Berdasarkan hasil riset menunjukkan bahwa penggunaan media dalam 
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar. Penelitian penggunaan media 
pembelajaran multimedia interaktif berbantuan komputer untuk meningkatkan 
motivasi belajar dan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas VII-
F di SMPN 2 Imogiri menghasilkan: (1) Respons motivasi belajar siswa terhadap 
penggunaan media pembelajaran sebesar 73.64 % dengan kriteria baik, (2) 
Kemampuan memecahkan masalah matematika siswa semakin meningkat 
(Rahayuningrum, 2011).  Begitu pula penelitian efektivitas penggunaan media 
pembelajaran matematika berbantuan komputer terhadap motivasi belajar dan hasil 
belajar matematika siswa kelas VIII SMPN 2 Kebasen tahun ajaran 2010/2011 
menghasilkan: Ada perbedaan yang signifikan pada motivasi belajar dan hasil 
belajar matematika antara pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran 
matematika berbantuan komputer dengan pembelajaran konvensional; 
Pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran matematika 
berbantuan komputer lebih efektif dibandingkan pembelajaran matematika 
konvensional (Adhywiarta, 2011). 
Sudjana, dkk. (2002:2) menyatakan tujuan pemanfaatan media pembelajaran 
adalah: “(1) pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menimbulkan motivasi; (2) bahan pelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga 
dapat lebih dipahami; (3) metode mengajar akan lebih bervariasi, dan; (4) siswa 
akan lebih banyak melakukan kegiatan belajar.” 
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Yunus (Arsyad, 2013:20) menuliskan bahwa media pembelajaran paling 
besar pengaruhnya bagi indra dan lebih dapat menjamin pemahaman. Orang yang 
mendengar saja tidak sama tingkat pemahamannya dan lamanya bertahan apa yang 
dipahaminya dibandingkan dengan mereka yang melihat, atau melihat dan 
mendengarkan. 
Karakteristik media pembelajaran secara teoritis menurut Ibrahim dan 
Syaodih (2003:112), Schramm (1997), dan Arsyad (2013:38) yaitu: 
(1) mengantarkan pesan pembelajaran berupa isi materi 
(2) merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan siswa 
(3) aktif melibatkan respon pengguna 
(4) memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin 
(5) meningkatkan motivasi peserta didik 
Munir (2012:115) karakteristik media pembelajaran multimedia interaktif, 
yaitu menyebabkan antara lain: 
(1) memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan 
unsur audio dan visual. 
(2) Bersifat interaktif, memiliki kemampuan mengakomodasi respon pengguna. 
(3) Bersifat mandiri, memberikan kemudahan dan kelengkapan isi sehingga 
pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan dari orang lain. 
Karakteristik media pembelajaran juga dapat dibedakan berdasarkan model 
pembelajaran yang dibawa oleh media pembelajaran tersebut. Heinich, dkk (1986) 
dalam Munir (2012:60) mengatakan model pembelajaran dengan menggunakan 
multimedia dapat berupa model drill and practice (praktik dan latihan), tutorial, 
game, simulasi, penemuan (discovery), dan pemecahan masalah (problem solving). 
Saat ini, memang sudah ada beberapa media pembelajaran yang tersebar di 
internet. Mulai dari media pembelajaran PowerPoint, Macromedia Flash, hingga 
Program komputer. Namun, media pembelajaran yang berbasis Macromedia Flash 
untuk pokok bahasan dimensi tiga belum ada. Oleh sebab itu untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan mesti disediakan terlebih dahulu media 
pembelajaran atau bahan ajar multimedia. 
Bertitik tolak dari masalah tersebut, maka dibutuhkan suatu pengembangan 
media pembelajaran matematika yang berbasis komputer yang berorientasi pada 
teori tertentu. Pengembangan dapat dilakukan pada salah satu bahasan matematika 
yang berperan sebagai sampel, seperti bahasan ruang dimensi tiga untuk kelas X 
SMA. Pemilihan pokok bahasan ruang dimensi tiga ini juga berdasarkan data hasil 
analisis Ujian Nasional tahun 2012. Daya serap pada pokok bahasan ruang dimensi 
tiga kelompok menghitung jarak dan sudut antara dua objek (titik, garis dan bidang) 
di ruang hanya bernilai 43,66% untuk tingkat provinsi Kalimantan Barat sedangkan 
secara nasional bernilai 63,77%. Sehingga sangat diperlukan pengembangan media 
pembelajaran multimedia interaktif pada bahasan dimensi tiga kelas X SMA yang 
dapat meningkatkan motivasi belajar matematika siswa. 
Materi pokok Dimensi Tiga adalah salah satu materi pokok pada mata 
pelajaran matematika yang ada pada jenjang pendidikan SMA pada kelas X yang 
mengacu pada Kurikulum 2013. Kompetensi Dasar pada materi Dimensi Tiga 
adalah: menentukan kedudukan, jarak, dan besar sudut yang melibatkan titik, garis, 
dan bidang dalam dimensi tiga. Materi Dimensi Tiga dalam penelitian ini dibatasi 
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hanya sampai menentukan kedudukan titik, garis, dan bidang; menentukan jarak 
dari titik ke garis; serta menentukan jarak dari titik ke bidang dalam dimensi tiga. 
Dimensi Tiga merupakan salah satu bahasan dari cabang matematika yaitu 
Geometri. Banyak cara yang dapat dilakukan untuk mengatasi kesulitan-kesulitan 
siswa dalam mempelajari maupun kesulitan guru dalam mengajarkan Geometri. 
Salah satunya adalah dengan penerapan teori Van Hiele. Menurut Van Hiele, dalam 
mempelajari Geometri siswa harus mengalami lima fase pembelajaran, yaitu 
informasi (information), orientasi langsung (directed orientation), penjelasan 
(explication), orientasi bebas (free orientation), dan integrasi (integration) 
(Sulistiani, 2012). 
Purwoko (2007: 4-8) menjelaskan fase-fase pembelajaran menurut teori 
Van Hiele sebagai berikut: 
(1) Fase Informasi. Pada awal tingkat ini, guru dan siswa 
menggunakan tanya-jawab dan kegiatan tentang objek-objek 
yang dipelajari pada tahap berpikir siswa. Guru mengajukan 
pertanyaan kepada siswa sambil melakukan observasi. 
(2) Fase Orientasi langsung. Siswa menggali topik yang dipelajari 
melalui alat-alat yang dengan cermat telah disiapkan guru. Alat 
atau pun bahan dirancang menjadi tugas pendek sehingga dapat 
mendatangkan respon khusus. 
(3) Fase Penjelasan. Berdasarkan pengalaman sebelumnya, siswa 
menyatakan pandangan yang muncul mengenai struktur yang 
diobservasi. Di samping itu, untuk membantu siswa 
menggunakan bahasa yang tepat dan akurat, guru memberi 
bantuan sesedikit mungkin. Hal tersebut berlangsung sampai 
sistem hubungan pada tahap berpikir mulai tampak nyata. 
(4) Fase Orientasi bebas. Siswa menghadapi tugas-tugas yang lebih 
kompleks berupa tugas yang memerlukan banyak langkah, tugas 
yang dilengkapi dengan banyak cara, dan tugas yang open-
ended. Mereka memperoleh pengalaman dalam menemukan 
cara mereka sendiri, maupun dalam menyelesaikan tugas-tugas. 
Melalui orientasi di antara para siswa dalam bidang investigasi, 
banyak hubungan antar objek menjadi jelas. 




Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan (Research and Development) dengan model pengembangan 
menurut Newby (2000), yaitu tahap Planning (Perencanaan), Instructional design 
(Perancangan), Prototype (Hasil Pengembangan Rancangan), Test (Uji coba). 
Dalam penelitian tahap Test tidak sampai tahap pengujian secara luas. Pengujian 
yang dilakukan hanya uji coba terbatas. Hal ini dikarenakan proses pengujian secara 
luas memerlukan waktu yang  lama dan biaya yang besar. 
Menurut Sugiyono (2012:117), populasi adalah wilayah generalsisasi yang 
terdiri atas objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 
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ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. 
Menurut Nana Syaodih Sukmadinata (2009:251), populasi dapat dibedakan 
menjadi populasi target (target population) dan populasi terukur (accessible 
population). Populasi terukur adalah populasi yang secara nyata dijadikan dasar 
dalam penentuan sampel, dan secara langsung menjadi lingkup sasaran keberlakuan 
kesimpulan. Populasi target adalah populasi yang dengan alasan yang kuat  
(reasonable) memiliki kesamaan karakteristik dengan populasi terukur. Populasi 
target dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMA tahun ajaran 
2014/2015. Sedangkan populasi terukur dalam penelitian ini adalah SMAN 1 
Tekarang tahun ajaran 2014/2015, SMAN 9 Pontianak tahun ajaran 2014/2015, dan 
SMK SMTI Pontianak tahun ajaran 2014/2015. Pemilihan ketiga sekolah tersebut 
adalah agar data yang diperoleh dapat mewakili beberapa sekolah dengan kualitas 
yang berbeda sehingga produk yang dikembangkan peneliti dapat digunakan di 
semua sekolah. 
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 
populasi (Sugiyono, 2012: 118). Sampel dalam penelitian ini digunakan untuk 
analisis kebutuhan dan uji coba produk secara terbatas. Untuk keperluan analisis 
kebutuhan, sampel yang diambil terdiri dari 36 siswa dan 2 guru kelas X SMAN 9 
Pontianak tahun ajaran 2014/2015, 35 siswa dan 3 guru kelas X SMAN 1 Tekarang 
tahun ajaran 2014/2015, serta 36 siswa dan 1 guru SMK SMTI Pontianak tahun 
ajaran 2014/2015. Sedangkan untuk keperluan uji coba produk secara terbatas, 
sampel yang dipilih adalah 35 siswa kelas X SMAN 1 Tekarang tahun ajaran 
2014/2015. 
Tabel 1 – Data, Instrumen, dan Sumber Data 
 









Tiga orang guru matematika SMAN 1 
Tekarang, Dua orang guru 
matematika SMAN 9 Pontianak, dan 










Siswa Kelas X SMAN 1 Tekarang 
tahun ajaran 2014/2015 sebanyak 35 
orang.  
Siswa Kelas SMAN 9 Pontianak 
tahun ajaran 2014/2015 sebanyak 36 
orang.  
Siswa Kelas SMK SMTI Pontianak 
tahun ajaran 2014/2015 sebanyak 36 
orang. 

















Satu orang dosen ahli media 
Satu orang dosen ahli materi 
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Tabel 1 menggambarkan hubungan data, instrumen yang digunakan dan 
sumber data. Data dalam penelitian ini ada tiga, yaitu data kebutuhan media 
pembelajaran, motivasi belajar siswa, serta validitas dan kelayakan media 
pembelajaran. Data tersebut diperoleh menggunakan instrumen pengumpulan data 
yang telah divalidasi oleh satu orang dosen Program Studi Pendidikan Matematika 
FKIP Untan.  
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Penelitian pengembangan ini dilakukan mengikuti tahapan penelitian 
pengembangan menurut Newby (2000). Dalam penelitian ini tahap pertama yaitu 
planning (perencanaan) dilakukan analisis kebutuhan yang bertujuan untuk melihat 
kebutuhan guru dan siswa mengenai media pembelajaran interaktif untuk materi 
Dimansi Tiga. Dari penelitian yang dilakukan, didapatkan kesimpulan bahwa 
penelitian pengembangan ini perlu dilakukan. Selain itu dilakukan juga analisis 
untuk melihat motivasi belajar siswa. Berikut adalah tabel hasil analisis motivasi 
belajar siswa. 
 
Gambar 1 – Hasil Analisis Tingkat Motivasi Belajar Siswa 
Dari Gambar 1 tampak bahwa secara keseluruhan menunjukkan hampir 
setengah dari jumlah siswa kelas X di SMA memiliki motivasi yang rendah dan 
sangat rendah sehingga perlu untuk ditingkatkan. 
Pada tahap kedua yaitu tahap Instructional Design dilakukan penyusunan 
kisi-kisi fase pembelajaran materi Dimensi Tiga yang sesuai dengan teori Van 
Hiele. Sehingga pada tahap ketiga yaitu tahap Pengembangan dapat disusun isi 
materi yang akan dimasukkan ke dalam media. Berikut adalah penjelasan isi materi 
yang akan dimasukkan ke dalam media pembelajaran. 
Fase 1: Information. Tahap informasi adalah tahap perkenalan siswa dengan 
objek-objek yang akan dipelajari. Pada tahap ini guru memberikan penjelasan 
kepada siswa tentang unsur-unsur yang terdapat pada bangun ruang dengan bantuan 
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simulasi pada media pembelajaran yang dikembangkan. Penjelasan tersebut 
menggunakan kubus sebagai simulasi. Kubus memiliki komponen titik sudut, 
rusuk, dan bidang-bidang. Guru dapat menjelaskan titik, garis, dan bidang dengan 
cara memunculkan titik, menggambar garis, dan menggambar Bidang Datar pada 
simulasi tersebut. Pada tahap informasi juga diberikan materi tentang kedudukan 
titik, garis, dan bidang pada bangun dimensi tiga serta jarak antar titik, jarak titik 
ke garis, dan jarak titik ke bidang. Setiap pemberian informasi disertai dengan 
contoh dan simulasi yang dapat membantu kemampuan visualisasi siswa terhadap 
objek-objek yang akan dipelajari. Tahap informasi meliputi halaman 1 hingga 
halaman 7 pada media pembelajaran. 
Fase 2: Guided Orientation. Pada tahap ini siswa lebih aktif terlibat dalam 
mengeksplorasi objek-objek yang dipelajari. Guru hanya mengarahkan siswa dalam 
mengeksplorasi objek-objek tersebut melalu media pembelajaran. Siswa diberikan 
suatu soal sebagai tugas pendek yang terdapat pada media. Soal yang terdapat pada 
media meliputi jarak antar titik, jarak titik ke garis, serta jarak titik ke bidang. 
Halaman pada media pembelajaran yang memuat fase ini adalah halaman 8 pada 
media. Setelah siswa selesai mengerjakan soal, siswa diarahkan untuk ke tahap 
selanjutnya yaitu tahap Explicitation. 
Fase 3: Explicitation. Pada tahap ini siswa menjelaskan jawabannya kepada 
teman-temannya. Siswa mengungkapkan ide tentang kedudukan titik, garis, dan 
bidang pada bangun ruang yang dapat membantu menyelesaikan soal tersebut. Guru 
membimbing siswa agar menggunakan bahasa yang tepat dan akurat sehingga 
siswa memahami konsep dengan caranya sendiri namun dengan bahasa yang tepat. 
Fase 4: Free Orientation. Pada tahap ini siswa dituntut untuk menenmukan 
caranya sendiri memahami konsep jarak antar titik, jarak titik ke garis, dan jarak 
titik ke bidang pada bangun dimensi tiga. Halaman yang memuat fase free 
orientation adalah halaman 9. 
Fase 5: Integration. Setelah melalui 4 tahap tersebut, siswa dituntut dapat 
membuat kesimpulan tentang konsep kedudukan titik, garis, dan bidang pada 
bangun dimensi tiga, serta jarak antar titik, jarak titik ke garis, jarak titik ke bidang 
pada bangun dimensi tiga yang telah dipelajari dengan mengungkapnya secara lisan 
atau tulisan. 
Setelah media pembelajaran siap diproduksi menjadi Prototipe I, tahap 
selanjutnya adalah tahap Test yang merupakan tahap terakhir dalam penelitian 
pengembangan ini. Pada tahap ini dilakukan uji kelayakan media pembelajaran oleh 
ahli media dan ahli materi. Prototipe I dievaluasi sebanyak 3 kali hingga dinyatakan 
sangat layak dengan kategori kevalidan sangat valid. Berikut adalah tabel yang 
digunakan sebagai acuan untuk menentukan kevalidan dan kelayakan prototipe. 
 
Tabel 2 – Kriteria Kevalidan Media 
Interval Skor Kategori Kevalidan 
3 < P ≤ 4 
2 < P ≤ 3 
1 < P ≤ 2 













Sangat layak, dapat digunakan tanpa revisi 
Valid, dapat digunakan dengan sedikit revisi 
Kurang, dapat digunakan dengan banyak revisi 
Tidak valid, tidak dapat digunakan. 
 
Hasil evaluasi oleh ahli media dan ahli materi dapat dilihat dari Tabel 4 dan 
Tabel 5 sebagai berikut. 
 
Tabel 4 – Rekapitulasi hasil evaluasi Prototipe I oleh ahli media 
Evaluasi ke 
Komponen 
Skor Kevalidan Kelayakan 
K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 K11 K12 K13 
1 2 2 2 4 3 4 2 1 1 3 3 3 3 2,5 Valid C 
2 2 3 3 4 4 4 3 2 3 3 3 3 4 3,2 Sangat Valid B 
3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3,6 Sangat Valid A 
 
Tabel 5 – Rekapitulasi hasil evaluasi Prototipe I oleh ahli media 
Evaluasi ke 
Komponen 
Skor Kevalidan Kelayakan 
K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 K11 K12 K13 
1 3 4 4 3 3 3 3 4 1 1 3 3 4 3,0 Valid C 
2 3 4 4 3 3 3 3 4 3 2 3 3 4 3,2 Sangat Valid B 
3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3,7 Sangat Valid A 
 
Prototipe I yang telah direvisi menjadi Prototipe II yang siap untuk 
diujicobakan secara terbatas. Uji coba terbatas dilakukan kepada 35 siswa SMAN 
1 Tekarang dengan menggunakan Prototipe II pada pembelajaran materi Dimensi 
Tiga. Setelah pembelajaran dilakukan analisis motivasi belajar siswa. Hasil analisis 
motivasi belajar siswa menunjukkan terjadi peningkatan aspek-aspek motivasi 
belajar siswa setelah belajar menggunakan Prototipe II seperti pada Diagram 1. 
 
 
Diagram 1 – Perbandingan Aspek Motivasi Belajar Siswa sebelum dan 
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Setelah melihat hasil analisis kebutuhan di tiga sekolah yakni SMAN 1 
Tekarang, SMAN 9 Pontianak, serta SMK SMTI, pengembangan media 
pembelajaran interaktif berbasis flash untuk materi Dimensi Tiga yang berorientasi 
pada teori Van Hiele perlu untuk dilakukan. Namun peneliti melihat, media 
pembelajaran yang dikembangkan juga harus bisa meningkatkan motivasi siswa. 
Hal ini dilakukan untuk memenuhi amanat UU 19 Tahun 2005 pasal 19 ayat 1, yang 
berbunyi:  
Proses Pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara 
interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta 
didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup 
bagi prakarsa, kreativitas, sesuai dengan bakat, minat, dan 
perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. 
 
Hasil tahap planning menunjukkan sebanyak 49% siswa dari tiga sekolah 
yang diteliti memiliki skor motivasi belajar yang rendah. Hal ini menjadikan 
pengembangan media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi siswa 
dalam mempelajari matematika menjadi sangat penting. Dengan demikian media 
pembelajaran yang harus dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif yang 
berorientasi teori Van Hiele untuk meningkatkan motivasi belajar pada materi 
Dimensi Tiga kelas X SMA. 
Produksi awal (Prototipe I) media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan berbeda jauh dengan produk akhir. Prototipe I diperbaiki dan 
ditambahkan beberapa fitur seperti: (1) mengubah halaman tutorial, (2) penggunaan 
tooltips untuk menjelaskan fungsi tombol-tombol pada layar simulasi, (3) media 
diberikan fitur zoom panel, (4) agar mudah dilihat diberbagai kondisi ruangan 
media diberikan fitur tema, (5) pengguna diberikan kesempatan untuk memilih 
warna sebelum membuat garis atau bidang pada layar simulasi, (6) merubah 
tampilan awal media menjadi lebih menarik, (7) merubah desain dan warna pada 
isi materi agar lebih menarik, (8) menambah keterangan pada halaman tutorial agar 
lebih jelas, (9) mengganti kalimat perintah pengerjaan soal agar lebih jelas,  
(10) memperbaiki fitur suara latar agar lebih jelas. 
Perbaikan dan penambahan fitur dari hasil evaluasi Prototipe I yang pertama 
dan kedua dibahas sebagai berikut. 
a. Halaman Pembuka. Pada awal pengembangan halaman pembuka terdiri dari 
halaman berlatar putih, dengan judul, identitas peneliti, dan tombol masuk. 
Halaman pembuka kemudian dikembangkan sehingga memiliki animasi, judul 
yang berwarna, serta terdapat pemberitahuan loading. Pemberitahuan loading 
tergantung kepada kecepatan komputer yang digunakan, semakin cepat 
komputer yang digunakan, semakin cepat loading yang dibutuhkan media.  
b. Toolbar dan Tooltips. Tampilan dan tombol-tombol pada toolbar pada awal 
pengembangan masih belum menggunakan tooltips. Toolbar hanya terdiri dari 
tombol navigasi sebelumnya, tombol navigasi berikutnya, tombol bantuan, 
tombol menu, tombol fullscreen, dan tombol keluar. Setelah dievaluasi dan 
mendapatkan masukan, toolbar menggunakan tooltips. Pada toolbar juga 
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terdapat dua tombol baru yaitu tombol mute yang berfungsi untuk mematikan 
atau menghidupkan suara latar, dan tombol tema untuk mengganti tema.  
c. Dialogs dan Tutorial Singkat Penggunaan Media. Dialog pada awal 
pengembangan terdiri dari dialog selamat datang, dialog tutorial singkat 
penggunaan media, dialog menu, dan dialog keluar. Setelah dievaluasi dialog 
selamat datang dihapus, dan dialog tutorial singkat penggunaan mengalami 
perubahan. Pada awal pengembangan dialog tutorial singkat penggunaan media 
terdiri dari enam halaman yaitu petunjuk mengenai fungsi tombol navigasi 
sebelumnya, tombol navigasi berikutnya, tombol bantuan, tombol menu, tombol 
fullscreen, dan tombol keluar. Setelah dievaluasi dan mendapatkan masukan, 
dialog tutorial penggunaan media berubah menjadi empat halaman, pada 
halaman pertama terdapat petunjuk fungsi tombol, pada halaman kedua terdapat 
animasi petunjuk cara melihat tooltips, pada halaman ketiga terdapat animasi 
petunjuk memutar kubus, dan pada halaman keempat terdapat animasi petunjuk 
penggunaan zoom panel. 
d. Scrollbar dan ResizeListener. Pada awal pengembangan, hanya terdapat 
scrollbar vertikal pada media, hal ini dikarenakan pada awal pengembangan, 
ResizeListener belum diterapkan dan isi materi dalam media dibuat memanjang 
ke bawah. Agar media lebih dinamis dan interaktif, juga setelah dievaluasi dan 
mendapatkan masukan dari berbagai pihak, scrollbar horizontal ditambahkan 
pada media dan fungsi ResizeListener diterapkan. 
e. Tema dan Setting pada contents.xml. Pada awal pengembangan, tidak ada 
fitur tema pada media. Sehingga sewaktu dilakukan uji coba media terhadap 
seorang siswa media mendapat masukan agar warna diubah karena untuk 
ruangan yang terang warna terang tidak cocok. Setelah dievaluasi, media juga 
mendapatkan masukan yang sama dari ahli, agar warna disesuaikan. Untuk 
memfasilitasi keadaan ruangan yang bervariasi maka media diberikan fitur agar 
dapat mengubah tema warna. Jika warna yang disediakan peneliti tidak menarik 
atau perlu diubah, pengguna dapat mengubah variabel warna secara manual 
pada file content.xml. 
f. Away3D dan Greenshock. Pada awal pengembangan, simulasi tiga dimensi 
pada media digambar menggunakan ActionScript dengan membuat bidang 
kemudian dirotasikan. Membuat gambar tersebut sangat sulit, karena perlu 
memahami matriks pada pemrograman tiga dimensi. Sehingga media hanya 
bisa menampilkan seperti pada Gambar 2. Sedangkan desain media yang 
diharapkan adalah pengguna juga dapat menggambar pada media tersebut agar 
lebih interaktif dan pengguna terlibat langsung dalam mempelajari materi. 
Sehingga peneliti memutuskan untuk mengganti simulasi tersebut dengan 
menggunakan fasilitas Away3D. Untuk menggambar bangun pada tiga dimensi 
sangat mudah karena tersedia fasilitas LineSegment untuk menggambar garis, 
CubeGeometry untuk menggambar kubus, dan SphereGeometry untuk 
menggambar bola atau titik pada dimensi tiga. Away3D juga menyediakan 
fasilitas camera dan view yang dapat dimanfaatkan untuk menambah 
keinteraktifan media. Dengan fasilitas tersebut, gambar kubus dapat dirotasi dan 
diubah pembesaran tampilannya. Agar lebih interaktif, peneliti kemudian 
menggunakan Greensocks sebagai pembuat animasi dalam media. Greensocks 
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sangat mudah digunakan karena terdapat fasilitas TweenLite, TweenMax, 
TimelineLite dan TimelineMax. Selain itu tersedia juga plugins yang dapat 
membuat animasi lebih halus dan menarik. Penggunaan Away3D dan 
Greensocks dalam media merupakan pilihan yang tepat. Hal ini dibuktikan 
dengan penilaian ahli media yang memberikan nilai sangat baik dalam hal 
animasi dan simulasi. 
 
Gambar 2 – Simulasi 3D pada awal pengembangan 
 
Gambar 3 – Simulasi 3D pada akhir pengembangan 
g. Zoom Panel. Sebenarnya setelah menggunakan fasilitas Away3D, media yang 
dikembangkan sudah memiliki fitur zoom dengan cara menggulirkan scroll 
pada mouse. Namun tidak banyak pengguna yang tahu tentang fitur tersebut. 
Sehingga menurut validator ahli, perlu ditambahkan sebuah kontrol maka 
dibuatlah zoom panel yang dapat mengubah pembesaran pada tampilan 
simulasi. 
h. XML dan External File. Pada awal pengembangan, media tidak menggunakan 
fasilitas XML. Hal ini dikarenakan peneliti menduga media tidak terlalu 
terbebani dengan isi materi yang telah dipilih. Namun dalam pengembangannya 
dan setelah dievaluasi, ternyata media menjadi berat karena diisi dengan banyak 
materi dan simulasi. Sehingga digunakanlah fasilitas XML untuk menyimpan 
data media di luar file media. Dengan demikian, media menjadi ringan dan 
dapat digunakan meskipun pada komputer dengan spesifikasi yang rendah. 
 
Thorn (2006) dalam Munir (2013: 113) mengajukan enam kriteria untuk 
menilai multimedia interaktif, yaitu kemudahan navigasi, kandungan kognisi, 
 13 
 
presentasi informasi, integrasi media, artistik dan estetika, serta fungsi secara 
keseluruhan. Pada evaluasi ketiga media yang dikembangkan dinyatakan sangat 
layak dan sangat valid. Menurut ahli, media yang dikembangkan sudah memenuhi 
kriteria kelayakan sesuai dengan teori penilaian media yang dikemukakan oleh 
Thorn (2006). Sehingga Prototipe I berubah menjadi Prototipe II yang dinyatakan 
sangat layak untuk diujicobakan.  
Prototipe I menjadi Prototipe II setelah dinyatakan sangat layak dan sangat 
valid untuk diujicobakan secara terbatas. Prototipe II tersebut memiliki kriteria 
sesuai dengan teori yang telah dikemukakan oleh Ibrahim dan Syaodih, Schramm, 
Arsyad, dan Marsadji yaitu: 
(1) mengantarkan pesan pembelajaran berupa isi materi 
(2) merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan siswa 
(3) aktif melibatkan respon pengguna 
(4) memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin 
(5) meningkatkan motivasi peserta didik 
Selain memenuhi 5 kriteria tersebut, produk yang dikembangkan juga 
memenuhi 3 kriteria media pembelajaran multimedia interaktif menurut Munir. 
(1) memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan 
unsur audio dan visual. 
(2) Bersifat interaktif, memiliki kemampuan mengakomodasi respon pengguna. 
(3) Bersifat mandiri, memberikan kemudahan dan kelengkapan isi sehingga 
pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan dari orang lain. 
 
Namun karakteristik yang paling menonjol dari produk terdapat pada simulasi 
yang mendukung proses pembelajaran menurut teori Van Hiele. Karakteristik 
tersebut dapat dilihat dari proses pembelajaran yang melalui fase informasi 
(information), fase orientasi langsung (directed orientation), fase penjelasan 
(explication), fase orientasi bebas (free orientation), hingga fase integrasi 
(integration). 
Prototipe II media yang dikembangkan diujicobakan di SMAN 1 Tekarang 
kepada sebanyak 35 orang siswa. Media tersebut digunakan oleh guru dalam 
pembelajaran Dimensi Tiga sebagai alat peraga penyampaian materi Dimensi Tiga 
kepada siswa. Setelah pembelajaran, peneliti meminta siswa untuk mengisi angket 
motivasi belajar. Hasil yang didapatkan seperti pada Diagram 1 tampak bahwa 
setiap aspek motivasi meningkat terutama aspek Attention (perhatian) dan 
Satisfaction (kepuasan) yang meningkat secara drastis. Hal ini dikarenakan media 
yang dikembangkan merangsang visual siswa, sehingga dapat menarik perhatian 
dan menumbuhkan rasa kepuasan. Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa 
media yang dihasilkan dapat meningkatkan motivasi siswa. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa: 
(1) Penggunaan media pembelajaran oleh sekolah-sekolah di kelas X yang 
berlangsung selama ini masih sangat kurang. Guru dan siswa mengharapkan ada 
pengembangan media pembelajaran berbasis komputer untuk materi Dimensi Tiga. 
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(2) Produk yang dihasilkan memiliki karakteristik: mengantarkan pesan 
pembelajaran berupa isi materi Dimensi Tiga yang terdapat pada kelas X 
SMA/Sederajat, bersifat interaktif dan mandiri, memiliki lebih dari satu media yang 
konvergen yaitu audio dan visual, meningkatkan motivasi peserta didik, serta 
memuat simulasi yang memfasilitasi fase pembelajaran menurut teori Van Hiele. 
(3) Produk dievaluasi sebanyak 3 kali oleh ahli media dan ahli materi sehingga 
produk yang dikembangkan memiliki kelayakan sangat layak dengan kategori 
validitas sangat valid. (4) Hasil uji coba produk menunjukkan motivasi belajar 35 
siswa SMAN 1 Tekarang meningkat dari yang jumlah siswa dengan motivasi sangat 
rendah sebanyak 3 orang, motivasi rendah sebanyak 17 orang, motivasi tinggi 
sebanyak 12 orang, motivasi sangat tinggi sebanyak 3 orang, menjadi sebanyak 1 
orang dengan motivasi tinggi dan 34 orang memiliki motivasi sangat tinggi. 
 
Saran 
Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dan ditindaklanjuti, yaitu:  
(1) Pada proses pembelajaran, media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
ini dapat digunakan untuk materi Dimensi Tiga yang ada di kelas X SMA/Sederajat. 
Produk yang dikembangkan dapat digunakan untuk membantu visualisasi siswa dan 
telah teruji dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Produk ini juga perlu 
diujicobakan di beberapa sekolah untuk mendapatkan hasil yang lebih beragam.  
(2) Agar produk ini menjadi lebih baik dan dapat digunakan untuk meningkatkan 
aspek pembelajaran yang lain perlu dilakukan pengembangan lanjutan. Sehingga 
dapat lebih bermanfaat untuk dunia pendidikan baik di tingkat sekolah maupun di 
tingkat perguruan tinggi. 
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